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1 einführung
Zu dem Umbruch, den die Digitalisierung eines bedeutenden Teils 
der Alltagswelt mit sich gebracht hat (auch in Schule und Hoch-
schule), ist in den vergangenen Jahren eine Vielzahl an Forschungs-
EHLWUlJHQSXEOL]LHUWZRUGHQYJO.DPLQVNL	/RUEHU/LQNH	
=HUIDVV3UHQVN\E'LHGDEHLHQWZLFNHOWHQ3RVLWLRQHQLQ
Forschung und Öffentlichkeit reichen von einer zu Teilen unsachlich 
geführten Debatte zu pauschalisierten Gefahren der Nutzung alles 
Digitalen (vgl. Spitzer 2012), bis hin zu einem Verständnis digita-




Prensky 2001a), während vice versa die vorherigen Generationen 
auf der Basis ihrer meist in der eigenen Jugend erworbenen Medien-
handlungspraxen auf neuere Praxen zugreifen, bzw. diese bewerten 
(vgl. Schäffer 2010). Es besteht weitgehende Einigkeit dahingehend, 
dass insbesondere sogenannte Social Networks1.RPPXQLNDWLRQV-
prozesse sowohl auf einer strukturellen als auch individuell erfahrba-
ren Ebene nachhaltig verändert haben. „Netzwerke sind mehr denn 










Phänomen erwachsen (Paus-Hasebrink & Trültzsch 2012, 30).
Dazu ist jedoch folgender Befund interessant: Auch wenn Anbieter 
von Social Media-Plattformen steigende Zugriffe und Accounts mel-
den, stellt u. a. die vom Medienpädagogischen Forschungsverbund 
Südwest durchgeführte JIM-Studie 2014 eine schwindende Attrak-
tivität von Social Networks auf die Gruppe der 12- bis 19-Jährigen 
fest. So sei der Anteil von Jugendlichen im relevanten Alter (aus 
Haushalten in Deutschland), die zumindest selten Online-Commu-
nities nutzen, seit 2011 von 88 Prozent auf 73 Prozent gesunken 
(Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2014, 35). Die 
Nutzungsraten anderer Medien sind dagegen stabil (Printmedien) 
oder steigen leicht (Videospiele) an (Medienpädagogischer For-
schungsverbund Südwest 2014, 18 u. 41).
Die enorme Präsenz digitaler Informations-, Unterhaltungs- und 
.RPPXQLNDWLRQVDQJHERWHEHL.LQGHUQXQG-XJHQGOLFKHQ2 als auch 
.RQMXQNWXUHQLP1XW]XQJVYHUKDOWHQVROOWHQGLH7KHPDWLNNeue
Medien daher stärker in das Interessenfeld hochschuldidaktischer 
Überlegungen rücken. Die Notwendigkeit einer curricularen Imple-
mentierung medienbildender Inhalte, besonders für die Lehramts-
ausbildung, soll im vorliegenden Beitrag skizzenhaft vorgestellt 
werden.
 'DV0HGLHQYHUKDOWHQYRQ.LQGHUQXQG-XJHQGOLFKHQ]ZLVFKHQ±-DKUHQZLUG
ebenfalls in der vom Medienpädagogischen Forschungsverbund Südwest (mpfs) durch-
JHIKUWHQ.,06WXGLHHUKREHQ6LHKHKLHU]X0HGLHQSlGDJRJLVFKHU)RUVFKXQJVYHUEXQG
Südwest 2013.
2 medienkompetenz als bildungspolitische 
willensbekundung 
'LH)HVWVWHOOXQJGDVVGHU.RQVXPPHGLDOHU,QKDOWHVRZLHGHUHQ
(Re-)Produktion für Jugendliche vor dem Hintergrund einer enor-
PHQXQGSHUPDQHQWHQ$XVGLIIHUHQ]LHUXQJVRZLH.RQYHUJHQ]DOO-
täglich ist, erscheint profan, ist für Lehrkräfte aber von besonderer 
Relevanz. Folgt man dem Anspruch des lebensweltlichen Bezugs 
von Schule und Unterricht, sollten Lehrer_innen mit den (digitalen) 
Lebensräumen ihrer Schüler_innen vertraut und im besten Fall in 
der Lage sein, diese für pädagogische und didaktische Ziele nutzbar 
]XPDFKHQ'LHVHU$QVSUXFKLVWVHLWGXUFKGLH.XOWXVPLQLVWHU-
NRQIHUHQ].0.IRUPXOLHUW
„Medienbildung gehört zum Bildungsauftrag der Schule, 
denn Medienkompetenz ist neben Lesen, Rechnen und 
6FKUHLEHQHLQHZHLWHUHZLFKWLJH.XOWXUWHFKQLNJHZRUGHQ³
.XOWXVPLQLVWHUNRQIHUHQ]
Es ist fraglich, ob sich Lesen, Schreiben, Rechnen und Medien-
NRPSHWHQ]DXIHLQHUWD[RQRPLVFKHQ(EHQHEH¿QGHQ8QJHDFKWHW
dessen ist das bildungspolitische Signal folgenreich, besonders für 
Lehrer_innen sowie die Lehramtsausbildung. 
Für Hugger umfasst Medienkompetenz „die Wissensbestände über 
Medien sowie Fähigkeiten, Medien souverän bedienen, kritisch beur-
WHLOHQXQGNUHDWLYJHVWDOWHQ]XN|QQHQ³+XJJHU6FKRUE





Unschärfe einhergehen (vgl. Schorb 2010, 257). Gleichzeitig hält er 
fest:
Ä,QGHUJOREDOHQ,QIRUPDWLRQVJHVHOOVFKDIWVLQG>«@.RP-
munikationsinhalte jeder Art, das sind Schrift und Bild, 
ebenso wie Formeln oder Steuerungsbefehle für Maschi-
nen, die Grundlage von Handel und Wandel. […] Diese 
Entwicklung […] erfordert die Ausbildung von Medien-
kompetenz als Bündel von Fähigkeiten und Fertigkeiten, 
um sich zumindest diesem Prozess anpassen und ihn im 
Idealfall bestimmen zu können, also potenziell die gestal-
tende Teilhabe an der Informationsgesellschaft zu ermög-
lichen. So gesehen, greift Medienkompetenz heute auf 







3  Die Aussage, dass Medien, verallgemeinernd gesprochen, alle Bereiche im Spek-
WUXP]ZLVFKHQ$UEHLWVZHOWXQG3ULYDWOHEHQÃNRQWUROOLHUHQµZLUGLQLKUHUJHQHUDOLVLHUHQGHQXQG
vereinfachten Aussagekraft an dieser Stelle angezweifelt. Die Implikation oder Lesart des 
SDVVLYHQ.RQVXPVYRQ0HGLHQLQWHUSUHWLHUWLP6LQQHYRQ.RQWUROOHGLHLQGLHVHU3DVVDJH
zumindest nicht ausgeschlossen werden kann, widerspricht Schorbs kurz darauf folgender 
Ausdifferenzierung des Begriffs der Medienkompetenz besonders in der Dimension des „Me-
GLHQKDQGHOQV³YJO6FKRUELP6LQQHHLQHUDNWLYHQ3DUWL]LSDWLRQ6FKRUEVHLGDKHU
unterstellt, dass eine grundsätzliche Generalisierung nicht beabsichtigt war, auch wenn eine 
diesbezügliche Lesart möglich wäre.
6FKXOHQHQWVWHKWHLQ]XVlW]OLFKHV$XIJDEHQSUR¿OIU/HKUHUBLQQHQ
GDVHEHQVRYRQHLQHUEHJULIÀLFKH8QVFKlUIHEHWURIIHQLVW6FKRUE
2010) und darüber hinaus nur äußerst unzureichend in den Curricula 
der drei Ausbildungsphasen (Studium, Vorbereitungsdienst, Weiter-
ELOGXQJIU/HKUHUBLQQHQ%HUFNVLFKWLJXQJ¿QGHW$OV)UDJHIRUPX-
liert: Was gehört konkret zum Aufgabenbereich von Lehrer_innen, 
wenn sie Schüler_innen Medienkompetenz vermitteln sollen?
Zunächst bestimmt Schorb (2010, 259) drei Dimensionen von 
Medienkompetenz: Medienwissen, Medienbewertung und Medien-
handeln.4 Eine angemessene und kritische Auseinandersetzung mit 
Schorbs dimensionaler Einordnung ist sicher angemessen, würde 
den Rahmen dieses Beitrags allerdings sprengen. Nötig ist aber ein 
punktueller Blick, um gewisse Schlussfolgerungen zu formulieren, 
welche die Auswirkungen auf die Anforderungen an Lehrer_innen 
verdeutlichen.
Der Dimension Medienwissen werden die Teildimensionen Funkti-
onswissen, Strukturwissen und Orientierungswissen untergeordnet. 
Zu Funktionswissen ]lKOHQ.HQQWQLVVHXPGLHWHFKQLVFKH%HVFKDI-
fenheit und die Funktionen von Geräten und deren Bedienung 
sowie um Software, das heißt Betriebssysteme, Apps, aber auch 
Computer- und Videospiele, Streamingportale oder Social Networks 
(auf der Nutzer_innenseite) sowie Wissen um Formatierungen etc. 
StrukturwissenXPIDVVW.HQQWQLVVH]XU%HVFKDIIHQKHLWGHU0HGLHQ
landschaft) selbst, zu systematischen Zusammenhängen und Phä-
nomenen aber auch Entwicklungen, während Orientierungswissen
4  Denkbar wäre zudem die Einordnung nach Baacke (1997, 96–102), jedoch er-




tieren und Technologien, Phänomene und Entwicklungen in einen 
*HVDPWNRQWH[WHLQRUGQHQ]XN|QQHQ0DURW]NL	-|ULVVHQ
Schorb 2010). 
Medienbewertung hingegen meint die Einordnung von Vorgängen 
LQPHGLDOH.RQWH[WHYRUHLQHPHWKLVFKHQ+LQWHUJUXQGÄZDVVRZRKO
den Genuss medialer Angebote und Möglichkeiten […] als auch 
GHUHQEHJUQGHWH$EOHKQXQJE]Z8PIRUPXQJLPSOL]LHUW³6FKRUE
)U%DDFNH]lKOW]XGHPGLH6HOEVWUHÀH[LRQLP
eigenen Umgang mit Medien und medialen Inhalten dazu. Auf den 
Lehrer_innenberuf bezogen, kann dies als die Befähigung verstan-
den werden, mit Blick auf einen geeigneten Interessengegenstand 
aus einem großen Angebot an Alternativen die didaktisch geeigneten 
Medien zu wählen. 
2KQHGDVVELVKHUEHUHLWVDXIGLH'LPHQVLRQÄ0HGLHQKDQGHOQ³HLQJH-
JDQJHQZRUGHQLVWOlVVWVLFKDXVGHU)RUPXOLHUXQJGHU.0.±0HGL-
enkompetenz und Medienbildung als Bildungsauftrag von Schulen 
– bereits Folgendes ableiten: Aufgabe von Schule und damit von 
Lehrer_innen ist es, Medienwissen, respektive Bedienkompetenzen 
zu vermitteln (Funktionswissen), diese zu systematisieren (Struk-
turwissen) und gemeinsam mit den Schüler_innen einzuordnen 
(Orientierungswissen). Zum anderen müssen Lehrer_innen in der 
/DJHVHLQLKUHLJHQHV0HGLHQKDQGHOQLP8QWHUULFKW]XUHÀHNWLHUHQ
(Baacke, 1998), um ethische Bewertungen vornehmen zu können 
(Schorb, 2010). Im Anschluss muss es das Ziel sein, besagtes 
:LVVHQ]XYHUPLWWHOQXQG6FKOHUBLQQHQLQHLQHUNULWLVFKHQ5HÀH[LRQ
von Medien und Medieninhalten besonders in Bezug auf zukünftige 
mediale Entwicklungen anzuleiten. 
$QGLHVHU6WHOOHZLUGGLH)ULNWLRQGHXWOLFKZHOFKHGHUGXUFKGLH.0.
formulierte Anspruch beim Übergang von der politischen Willens-
bildung in die Bildungspraxis erzeugt. Ohne eine angemessene, 
curriculare Einbettung von Schwerpunkten der Medienbildung in die 
Lehramtsausbildung sind Lehrer_innen gezwungen, entweder ihre 
SULYDWDQJHHLJQHWHQ.RPSHWHQ]HQLQGHQ8QWHUULFKWHLQ]XEULQJHQ
auf externe Expertisen, bspw. die Medienpädagogischen Zentren, 
zurückzugreifen (dies gilt zumindest für Sachsen) oder bestimmte 
Themenfelder, Methoden sowie zeitgenössische Zugänge auszu-
klammern. Ein zumindest partielles Abkehren vom Anspruch 
des Lebensweltbezuges in der pädagogischen Arbeit wäre 
(oder ist) die Folge.




den 1970er Jahren begann (vgl. Baacke 1973), nur unzureichend 
Berücksichtigung in der Lehramtsausbildung. Dagegen lässt sich ein 
wachsendes Interesse einzelner Disziplinen beobachten, die zum 
Beispiel den Einsatz mobiler Endgeräte in einzelnen Schulfächern 
XQWHUVXFKHQYJO-RVW	.URPPHU0D\UEHUEHU+HLQ]
2014). Andere fragen nach grundsätzlichen Möglichkeiten für die 
Entwicklung von Schulen in einer vernetzten Informationsgesell-





Als einen Beitrag zur Diskussion um die bessere Implementierung 
von Medienkompetenzförderungen in die Lehramtsausbildung ent-
wickelten und erprobten die Autoren das Seminarkonzept „Digital 
*DPH%DVHG/HDUQLQJDQG9LGHRJDPHV³YJO$XVW1LWVFKH	3HOND
2014) im Sommersemester 2014 sowie Wintersemester 2014/155 an 
GHU8QLYHUVLWlW/HLS]LJ0LWGHP=LHOHLQHUNULWLVFKHQ5HÀH[LRQ%DD-
cke, 1998) und auf Basis einzelner theoretischer und empirischer 
Zugänge diskutierte das Seminar mögliche pädagogische sowie 
(fach-)didaktische Passungen mit ausgewählten Videospielen. Zent-
UDOZDUHQKLHUEHLGLH$UEHLWHQYRQ+XL]LQJD]XU%HGHX-
WXQJGHV.RQ]HSWVÄ6SLHO³LQ.XOWXUHQ3UHQVN\E]XU
Einführung des Begriffs Digital Game-Based Learning sowie Sicart 
]XU)UDJHGHV(WKLVFKHQLQ&RPSXWHUXQG9LGHR-
spielen6. Zudem war der Zugang über eigene, im Seminar erwor-
bene Spielerfahrungen Basis jeder Diskussion7. So diskutierten die 
Studierenden auch mit Hilfe des eigenen Spielens Ergebnisse von 
Squire und Jenkins (2011, 109–139), die das rundenbasierte Strate-
giespiel Civilization III (Firaxis 2001)8 für ein Semester im Rahmen 
5  Im Rahmen der Öffnung des Lehrangebots der Erziehungswissenschaftlichen 
Fakultät der Universität Leipzig für internationale Studierende wurden die Seminare gänzlich 
in englischer Sprache abgehalten.
 =XU(LQIKUXQJ]XVlW]OLFK*DPLQJ6HULRXVO\"±$4XDQWLWDWLYH6WXG\RI6WXGHQWVތ
Conception of Play (Ganguin 2012).
7  Da eigene Spielerfahrung keine Zugangsvoraussetzung des Seminars war, muss-
te sichergestellt werden, dass die Studierenden diese im Rahmen des  Seminars sammeln 
konnten. Dazu kooperierte das Seminar mit der ComputerSpielSchule Leipzig (mediaLEpra-
xis e. V.). Nähere Informationen unter www.computerspielschule-leipzig.de.
8 Aufgrund der Verfügbarkeit der Software spielen die Studierenden den Nachfolger 
Civilization IV (Firaxis 2005). Beide Spiele weisen eine enorme Ähnlichkeit zueinander auf, 
sodass dies aus Sicht der Autoren keine Beeinträchtigung in der Auseinandersetzung von 
Spielerfahrung und theoretischer Rezeption/Diskussion darstellt.
des Geschichtsunterrichts an einer US-amerikanischen High-School 
einsetzten. Anhand des Echtzeitstrategiespiels Anno 1404 (Related 
Designs, Blue Byte 2009) wurde erörtert, ob vergleichbare Spiele 
nutzbar sind, um Themenfelder wie „Handel und Stadt im Mittelal-
WHU³Ä:HUWVFK|SIXQJ³RGHUÄ%HY|ONHUXQJVVHJUHJDWLRQ³IU6FK-
ler_innen zu öffnen, zu illustrieren oder sogar zu vertiefen. Die letzte 
Spieleinheit konzentrierte sich in beiden Semestern auf das Point-
and-Click-Adventure The Walking Dead (Telltale Games 2012), bei 
GHPGLH6SLHO¿JXU]XVDPPHQPLWDQGHUHQ&KDUDNWHUHQLQQHUKDOE
GHV6]HQDULRVHLQHUVRJHQDQQWHQÄ=RPELHDSRNDO\SVH³EHUOHEW
indem das Spiel sie vor zum Teil schwierige moralische und ethische 
(QWVFKHLGXQJHQVWHOOW,QQHUKDOEGHV6HPLQDUVGLHQWHHVDOV.RQWH[W
für eine Diskussion um die Relevanz von Jugendmedienschutz9 in 
Schule und Unterricht als auch um die Eignung zur Diskussion um 
moralische Dilemmata im Ethikunterricht10.
9  Die Thematik Jugendmedienschutz bildet in Form einer umfassenden, themati-
VFKHQ(LQIKUXQJVRZLHHLQHU([NXUVLRQ]XU8QWHUKDOWXQJVVRIWZDUHVHOEVWNRQWUROOH86.
einen Schwerpunkt des Seminars. 




Es lässt sich nicht leugnen, dass der Einsatz von Videospielen im 
6FKXOXQWHUULFKWRGHULQGHU/HKUDPWVDXVELOGXQJ.ULWLNSXQNWH]XOlVVW
So handelt es sich trotz möglicher Passungen mit Lehrinhalten in 
den allermeisten Fällen um kommerzielle Produkte, die wiederum in 
den allerwenigsten Fällen einem didaktischen Leitfaden folgen.
(VHUIRUGHUWHLQHEHVRQGHUH4XDOL¿NDWLRQGHU/HKUNUDIWXPGLHVHQ
Umstand transparent und die Spielinhalte gleichzeitig didaktisch 
nutzbar zu machen. Für eine didaktische Erprobung von Spielen 
IU.RQVROHQ&RPSXWHURGHULQ)RUPYRQ$SSVIUGHQ6FKXOXQWHU-
ULFKWVSULFKWMHGRFKLKUHHQRUPH3UlVHQ]LP$OOWDJYRQ.LQGHUQXQG
Jugendlichen (Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 
YJO1LWVFKH0LW%OLFNVRZRKODXIGLHSlGDJRJLVFKH
Maßgabe des Lebensweltbezugs von Schule als auch dem bil-
GXQJVSROLWLVFKHQ6LJQDOGHU.0.EHGDUIHVDXV6LFKWGHU$XWRUHQ
generell einer stärkeren Berücksichtigung von Medienbildungsthe-
matiken (zu denen auch Videospiele gezählt werden müssen) in 
allen Phasen der Lehramtsausbildung. Erste Schritte – wie z. B. die 
oben beschriebenen – müssen dabei besonderen Wert auf Medien-
aneignungsstrategien legen und dafür sensibilisieren, dass die 
ausschließliche Vermittlung von praxisorientiertem Wissen in Bezug 
auf sogenannte Neue Medien zu kurz greift, da diesbezügliche 
Wissensbestände enorm schnell veralten, weshalb Lebensweltbe-
züge durch Lehrkräfte permanent hinterfragt und erneuert werden 
müssen. Hierzu gilt es in interdisziplinären Settings Forschungs- und 
3UD[LVSURMHNWHDQ]XVWRHQXPPHGLHQSlGDJRJLVFKH.RQ]HSWLRQHQ
sowohl in Schule und Unterricht als auch für die Lehramtsausbildung 
einzuführen und curricular zu verankern11.
11 Als ein Praxisbeispiel, das sich in Ansätzen um solche Perspektiven bemüht, ist 
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